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1 Dubbelsidig vy rekommenderas 


Pravda: Håll politik borta från våra rollspel! 


I Alien RPG (Fria ligan, 2019) läser vi angående 
den socialistiska regeringen UPP: ”The Union of 
Progressive Peoples is the most resource-poor 
of the interstellar nations” och ”The people of 


Zz 
i the UPP are hungry”. 
Att på detta sätt saluföra propaganda mot en 
särskild ideologi är ytterst ohederligt — 
i särskilt i en rollspelsbok! 


Icke ont anande läsare utsätts för denna 
aggressivt liberala stridsskrift när hen endast 
kom för att spela ett spel om rymdmonster med 
sina vänner. 


Håll politik borta från våra rollspel! 
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DARK ANGELS 


Greenwing Expedition Force 
42:e plutonen 
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JEDBOR 
- 


ATHIAS cCey 


Luften är fuktig, varm, och tryckande. Ljuden är begränsade 
tillskrik av fåglar och droppande av vatten från de höga träden 
eftersom den täta undervegetationen i bästa fall medger 20 
meters synfält. Det går knappt att höra något som är på 
marknivå och marschtakten är långsam. Det här är vad broder 
Sul är tränad för — och för att vara helt ärlig så gillar han det. 

Broder Sul har varit i tionde kompaniet länge. Han har fått 
visa vad han kan och vad han är värd på många olika världar, 
men det här är första gången han är stationerad på en 
expedition på en värld som är så lik sin egen hemvärld som är 
möjligt. 

Zethera 3, världen han föddes på, invaderades av en Death 
Guard-kontingent för drygt 30 år sedan. Saker som hur 
gammal han var, vad hans föräldrar hette, eller hur hans 
samhälle fungerade innan invasionen vet han inte. Det har 
prioriterats bort för annan kunskap: hur man överlever. 
Kunskap på det ämnet har han desto mer och han har fått 
repetera det varje dag sedan dess. 

Planetens egen skyddsstyrka slogs ut redan innan Nurgles 
soldater hann sätta in marktrupper genom ett virus som slog 
ut de flesta livsformer på den norra hemisfären. Det var ett 
fruktansvärt virus där de som dog ansågs vara de lyckosamma. 
De övriga infekterade led svåra plågor, muterades, vanskaptes 
och drabbades hårt i själen. 

Vänner, familj, älskare; alla vändes mot varandra. 
Infektionen kunde starta diskret, men hade sedan ett snabbt 
förlopp och slutade alltid på något av två sätt. Människor som 
tidigare fruktat Kejsaren och skött sig till den grad att 
inkvisitorer inte kunnat hittat något kätteri i dem om de så 
hotade med döden för att tvinga fram ett falskt vittnesmål 
skrek nu efter Nurgles befrielse. Många blev bönhörda av 
Nurgle, och deras själar ruttnade snabbare än kroppen. De blev 
smittvandrare. 

Sul överlevde och klarade sig undan infektion. Resten av 
hans nära klarade sig inte lika bra. Hans föräldrar dog framför 
ögonen på honom, men hans bror utvecklade de sena stegen 
och blev smittvandrare. Brodern gav sig på Sul, och Sul hade 
bara ett enda alternativ. I två snabba drag fick han ned sin bror 
på marken och med sina bara händer fick han slita ut 
bröstkorgens innehåll och avsluta hans lidande. 


Dagarna som följde var en enda lång hinderbana. Fysiskt och 
psykiskt. Han tappade räkningen på hur många han var 
tvungen att döda för att ta sig fram genom djungeln, för att till 
slut försvinna genom buskagen och dyka upp vid 
rymdhamnen. Platsen som han trodde skulle vara den ultimata 
tryggheten, platsen alla fick lära sig hitta till redan som små 
barn för att bli skyddade och emottagna av Imperiets varma 
hand, var översprunget av Nurgles tjänare. Platsen var öde på 
trygghet. 

Det Sul och de demoner som var på plats inte visste var att 
Imperiet vakade över dem på håll. Artilleripjäser föll plötsligt 
runt omkring dem vid rymdhamnen; kraftiga detonationer 
som kastade armerad cement likväl som kött och ben med varje 
nedslag. Astra Militarums kanoner går inte att ta miste på, och 
det här kände Sul igen som ett Basilisk-bombardemang. 
Samtidigt som artilleribatterierna började dåna ven det 
omistliga ljudet av Thunderhawks. Men ett ljud kände han inte 
igen, och det var ett ljud som började som ett brott i 
atmosfären, följdes sedan av mullrande bromsraketer, och till 
sist ett nedslag i området väster om där han stod. Han kunde 
skymta en mörkgrön, hög skepnad som i brist på bättre 
beskrivning såg ut som en gigantisk lök i metall. Det var en 
landstigningskapsel för Adeptus Astartes. 

Efter att Astartes-soldaterna stigit av kapseln tog det inte 
lång stund förrän kampen helt ändrat riktning. Imperialist- 
soldaterna lastade upp de friska och flög vidare upp mot 
skeppen som hängde i låg omloppsbana. Sul gjorde det han 
kunde i striden, innan även han fick gå ombord på en 
Thunderhawk. Genom rutan kunde han inte sluta stirra på de 
mäktiga tvåmeterssoldaterna i trimmad mörkgrön rustning. 
Sättet de rörde sig och sättet de stred väckte något inom honom. 
Imperiet hade räddat honom, och han kände att han nu måste 
göra allt för att gengälda det. 

Idag är han sergeant i en pionjärstropp i den 42:e plutonen. 
Han har tjänstgjort stridande i tre decennier och har mött is, 
kyla, värme och eld. Han har stridit på slätter, i städer, i 
underjordiska kammare, i grottsystem, och på ytan av 
stjärnkryssare. Men det här är första gången han är tillbaka i 
djungeln. Han ryser av vällust. 


Trots att det finns två löjtnanter medi troppen ses ändå broder 
Sul som den inofficiella ledaren. Soldater såväl som befäl 
rådfrågar honom om strategier för hur de ska framrycka, 
medicinaren frågar honom om hur de ska klara vätskebalans 
och vilka sorters infektioner de ska vara uppmärksamma på, 
och pastorn ställer sig nära honom för att känna efter åt vilket 
håll som kejsaren väntas vänta dem. 

Först i ledet går en grupp med infiltratörer. Deras kunskaper 
i hurtekniken kan läsa av om det finns livstecken runt omkring 
dem är otroligt värdefulla för att göra alla förberedda på när det 
väntas motstånd från djur eller andra varelser. Det är långt från 
alla expeditioner som har den förmånen att ha med dessa 
kunskaper och den material de bär med sig. Kompanimästaren 
hade varit snabb på att lyssna in troppens önskan att när de ska 
djupt in i en djungel där de inte haft möjligheten att från 
skeppet läsa av terrängen. 

Efter dem kommer första gruppen med pionjärer. Ledaren 
för dem är broder Sul. Sul gillar att leda från fronten då han är 
först med att få veta vad som händer. Han och hans fyra 
kamrater är beväpnade med prickskyttegevär. Han och 
löjtnant Zacharias har diskuterat valet av vapen högt och lågt, 
då det i vanliga fall är föredraget med höghastighetsvapen i 
fronten för att snabbt kunna ge eld vid en plötslig samman- 
stötning. Sul var inte direkt en motståndare till detta, men 
argumenterade för att med prickskyttegevären kom även 
möjlighet att spana av ytan och samtidigt kunna öppna eld 
beroende på vad som dyker upp i siktet. 

Som tredje och fjärde grupp kommer troppens eliter. Fem 
hårt beväpnade och bepansrade terminatorer och en riktig 
tungviktare: en föraktande dreadnought. De rör sig inte lika 
snabbt som övriga trupper och placeras därför i mitten. 
Dessutom har de en sådan beväpning som gör att de kan möta 
alla sorts mål på både kort och långt håll, oavsett om det är en 
mjuk termigaunt eller en stridsvagn. Det känns bra för Sul att 
ha med dem, även om de är åbäkiga och låter lika mycket om 
övriga uppställningen. 

Troppens hellblasters har delat upp sig i två grupper istället 
för den större som är vanligast. Deras plasmagevär lyser upp 
omgivningen med sitt blåa sken, vilket ger en än mer exotisk 


bild från djungeln. Sul är självklart glad att ha med dem 
eftersom de kan nedlägga såväl marktrupper som mer 
bepansrade och snabba mål, men han är också mycket glad att 
de går långt bakom honom. Plasmagevären kan hettas upp likt 
en mindre sol, och härdsmälta är inte helt ovanligt om de 
används på fel sätt. Sergeanten är broder Malachteus, en 
pompös och stöddig man i trettioårsåldern. Han må vara 
duktig på skjutbanan, men såvitt Sul vet har han aldrig träffat 
ett enda skarpt mål. Något Malactheus starkt tillbakavisar som 
förtal, men som aldrig heller kunnat följas upp med bevis åt 
endera hållen. Han har med sig löjtnant Bradial, en minst lika 
stöddig äldre soldat. Ryktet går att han kunnat avancera till 
kompanimästare för länge sedan, men att han gillar att vara 
mitt i stridslinjen för mycket för att gå med på att låta sig 
placeras i strategiskt läge. 

Nackdelen med den uppdelningen är att sergeant 
Malachteus och löjtnant Bradial ofta triggar varandra och det i 
kombination med plasmavapnen gör Sul aningen nervös, men 
samtidigt litar han på deras professionalitet. 

Sist går ytterligare en grupp med pionjärer och tre 
jaktmariner med raketmotorer på ryggen. Att se dem gå med 
deras extra utrustning är lite lustigt, men Sul har sett vad de här 
tre är kapabla till i strid. Det är inte lika lustigt, och Sul är glad 
att de går i just hans följe. Att ha jaktmariner mot sig är 
mardrömmen. Däremot, att ha dem som vapenbröder är 
bokstavligt talat en skänk från ovan. 

Sul tittar på löjtnant Zacharias som ger en tillåtande 
nickning, och ger sedan ordern att marschen ska påbörjas. 
Surret av mikromotorer från alla mariners kraftrustning låter 
som en mindre svärm bålgetingar när de aktiveras och hela den 
mörkgröna kohorten tar sina första steg framåt. 


YOU WOULDN'T 
STEAL A CAR 


Rollspelskollektivet vill varna 
för sidan 


thetrove.is 


som är en sida med tusentals 
piratkopierade och populära 
rollspel. 

Det är förkastligt. 
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Pestdoktorn Leuchtturm 


gör ett besök 


av Samuel Lowejko/Fantastik 42 


Introduktion 

Året är 2031. För att undvika ytterligare 
en ny pandemi började mänskligheten 
förlita sig på avancerad AI som skulle 
upptäcka, kartlägga och förbereda för 
sjukdomsspridning. För 87 veckor sedan 
började en utvecklad form av lepra 
spridas i Nordamerika. AlI:n gjorde 


ingenting. 
Människorna stod handfallna medan 
sjukdomen snabbt spred sig över 


planeten. Paniken som uppstod fick 
regeringar att ta det ena dåliga beslutet 
efter det andra. Människor med symtom 
samlades in och fördes bort till 
isolationsläger. Hela samhällen lämnades 
öde. När ett botemedel började närma sig 
stängde läkemedelslobbyister ner utveck- 
lingen. Det fanns mer pengar att tjäna i att 
inte ha ett botemedel. 


I mitten av allt detta kaos befinner sig 
spelarna i ett av dessa isolationsläger. De 
gör vad de kan för att överleva med spar- 
samma proviantleveranser som anländer 
till lägret med jämna mellanrum. 
Spänningarna mellan lägret och världen 
utanför ökar hela tiden. Friskingarna, 
som de isolerade kallar dem, är rädda för 
de sjuka och rädda människor tenderar 
att göra dumma saker. 

Men värst av allt är inte smärtan och 
rädslan från sjukdomen. Inte heller den 
pågående hungersnöden eller ens om- 
världens hatiska blickar. Värst av allt är 
stämningen i lägret, där hundratals 
individer varvar panik med aggressioner 
och tristess med dåliga spekulationer. 

Hur långt är man villig att gå för att 
överleva? 


För spelarna 


Det har knappt gått två veckor sedan den 
mystiske pestdoktorn Leuchtturm an- 
lände till isolationslägret i en kortege av 
militärfordon. De satte upp ett tält i 
utkanten av lägret, med hög säkerhet så 
att ingen riktigt visste vad som försiggick 
där. Inte heller brydde sig de flesta om 
det. Ville regeringen forska kring 
sjukdomen, så för all del. 

Det var först när människor började 
försvinna som människorna i lägret 
började fatta misstankar. När så en dag 
kom då era närmre vänner inte längre 
fanns att finna bestämde ni er för att nog 
fick vara nog. Deras vapen skulle inte få 
skrämma er till tystnad medan era nära 
och kära blir bortförda och experi- 
menterade på. 

Men ni vill förstå vad som sker. Ta reda 
på vad militären gör. Stoppa dem om det 
behövs. Kanske finns det någon annan i 
isolationslägret som vet vad militären gör 
där? Tänk om någon i lägret stöttar 
militären, springer deras ärenden och 
avslöjar lägrets alla hemligheter? 


Isolationsläger 87c 

Isolationslägret spelarna nu för tiden 
kallar hem består av ett hundratal 
likadana tält, beläget på ett gammalt 
betesfält som inte längre fyllde något 
syfte. Ingen direkt infrastruktur har 
bemödats att ordna fram till lägret, som 
är helt utan både vatten, el och riktiga 
vägar. Istället används mycket av den 
bäck som rinner längs med lägrets norra 
sida och upptrampade, leriga stigar går 
kors och tvärs bland tälten. Tälten är 


framtagna av regeringens katastrof- 
avdelning och var menade att vara vind- 
och köldtåliga, hållbara och framförallt 
billiga. Tyvärr levererades det bara på den 
sista av punkterna, så boendesituationen 
i lägret är under all standard. Alla 
invånare fryser konstant och tälten går 
sönder i princip hela tiden. Det finns 
begränsat med material för reparationer, 
så folk använder lite vad som för att laga 
revor 1 tältduken. Silvertejp, gamla 
kläder, tältbitar från avlidnas tält, grenar, 
sidor från förnödenhetslårar, plast och 
annat ingår i byggnadsmaterialet som 
pryder de trasiga tälten. Lägret ser, för 
varje dag som går, mer och mer ut som ett 
lappat skrotupplag och invånarna är inte 
långt därefter. 

Det bor ett hundratal individer där 
som är ovårdade, magra och slitna. Alla är 
inte infekterade med sjukdomen, då 
regeringen kör dit alla som uppvisar 
symtom. 

Men misären i lägret är sannerligen på 


topp. 


Befolkningen i lägret 

Befolkningen iisolationslägret är alla lika 
förvirrade och rädda över situationen. 
Den spända stämningen har medfört att 
det tisslas och tasslas i stor mängd 
innanför lägrets område. Frågas invån- 
arna ut av spelarna kommer olika 
konspirationsteorier att luftas, den ena 
galnare än den andra. Det kan handla om 
att pestdoktorn egentligen är en utom- 
jording som försöker förslava mänsk- 
ligheten, illegala experiment utförda av 
en skuggorganisation hos staten eller en 


Leuchtturms läger, Isolationsläger 87c 


en ond sekt som söker blodsoffer till 
demonen de dyrkar. De är hur som helst 
oftast inte till någon vidare hjälp, utan 
piskar snarare på varandras rädslor till 
oanade proportioner. Tids nog så lär hela 
isolationslägret koka över till en vildsint, 
ilsken, leprasjuk pöbel som ämnar göra 
processen kort med Leuchtturms följe. 
Ett fåtal individer lägger dock märke till 
militärernas rutiner och kan bidra med 
ledtrådar till spelarna. 


Leuchtturms tält 

Tältet är bevakat av minst två beväpnade, 
patrullerande vakter hela tiden. Det sitter 
dessutom övervakningskameror vid 
väggarna riktade mot bron, som håller 
koll på entrén. Skulle spelarna lyckas ta 
sig in itältet finner de ett nästan helt tomt 
rum, så när som på två enkla britsar. I den 
ena vilar eller sover Leuchtturm, när han 
inte äter eller har en patient i den andra 
britsen som han försöker bota. Inget 
annat finns i rummet. 


Militärens kommandotält 
Militärerna har rest ett = stort 
kommandotält bredvid Leuchtturms. 
Där inne huserar de tolv soldater som 
inte patrullerar Leuchtturms tält. Det 
rymliga tältet innehåller britsar till alla 
soldater, övervakningscentralen (med 
skärmar, datorer, radio et cetera), ett bord 
med fyra stolar och ett provisoriskt kök. 
Utanför tältet förvaras alla förnöden- 
heter soldaterna behöver i stora lårar. 
Ibland beger sig uttråkade soldater 
ut på en rundtur för att kolla läget. De 


patrullerar då runt på området, går runt i 
isolationslägret eller kontrollerar de 
yttre gränserna till lägret. 

Soldaterna är alla beväpnade med 
automatgevär och bär gasmask (som 
skyddar mot luftburna bakterier). De 
pratar sällan till aldrig med invånarna och 
är arroganta eller rent av oförskämda mot 
de sjuka. Soldaterna tycker personligen 
att sådana här barnvaktsuppdrag är 
hemska och att de likaväl hade kunnat 
lämna de sjuka åt deras öde. Men de gör 
ändock sin plikt. Skulle tumult uppstå 
inne iisolationslägret skulle sannolikt ett 
antal soldater bege sig dit för att lösa 
situationen. Mest för sin egen säkerhets 
skull dock. 

Eventuellt har de en mullvad bland 
befolkningen som rapporterar vad som 
händer i lägret till dem varje kväll och 
hjälper dem med diverse saker. Med 
största sekretess givetvis. 

Soldaterna anlände i tre militärbilar. 
Under nätterna lämnar två av soldaterna, 
i en av bilarna, lägret för att frakta de 
botade människorna till en regerings- 
anläggning ett par mil bort. De åter- 
vänder på morgonen igen. 


Militärens dagsrutiner 

> Vaktbyten sker klockan 0700, 1130, 
1700, 2130 samt 0400 

> Ny patient till doktorns tält anländer 
morgon (0700-1000) och eftermiddag 
(1400-1700) 

> Viloperiod för pestdoktorn är gene- 
rellt 1200-1330 och 1900-2030 

> Matpauser hålls 0630, 1330 och 2030, 
vid vilka alla utom två soldater och 
pestdoktorn infinner sig på. 


> Bortforsling av de botade sker nattetid. 
De lämnar lägret 2300 och återvänder 
0600 


Ledtrådslista 
För att hjälpa spelarna på traven med att 
formulera en strategi finns ett antal saker 
spelarna skulle må bra av att veta. Det går 
att få bitvis med information från 
invånarna i lägret eller genom att själva 
bedriva övervakning mot militärens 
rutiner. 

Ett antal av de saker spelarna kan ta 
reda på är som följer: 


e De rutiner militären har och vilka 
klockslag de sker. 

e Vem som är mullvaden i lägret. 

e Vad som finns inne i tälten och bland 
militärens förnödenheter. 

e Vart människorna förs under natten. 

e Vad Leuchtturm gör inne i tältet. 

e Vem militären arbetar för. 

e Vad militärens uppdrag är. 

e Hur övervakningskamerorna är riktade. 


Händelsetabell 

Varje dag som passerar genererar en ny 
händelse i isolationslägret. Slå en T8, välj 
själv eller hitta på en egen händelse som 
äger rum vid något tillfälle under dagen. 
1 En mindre grupp i lägret bubblar upp 
till en mordisk pöbel som vill driva bort 
militären. Men tänker spelarna hjälpa 
eller stjälpa deras planer? Kommer 
militären sätta hårt mot hårt och skapa 
ett massivt blodbad eller går det att 
desarmera situationen? 


2 Militären lämnar lägret under dagen för 
att proviantera. En enstaka vakt lämnas 
kvar. Dags för att undersöka lägret 
närmre? Är pestdoktorn kvar i sitt tält? 
3 En av spelarna blir kallade till 
Leuchtturms tält. Goda råd blir dyra och 
de övriga spelarna måste kanske 
skyndsamt frigöra/gömma sin kamrat, 
innan militären för bort hen. 

4 Det går ett rykte om att en i lägret har 
fått reda på vad som faktiskt sker. Men 
vem? Och är källan trovärdig? 

5 Regeringens proviantleverans, som 
sker varje vecka, är försenad. Det måste 
vara militären som ligger bakom det hela, 
eller hur? 

6 En grupp trångsynta friskingar 
anländer till lägret för att ställa till med 
bråk. Hjälper militären de sjuka? Gör 
spelarna det? 

7 Tumult uppstår i lägret när två olika 
grupper drabbas samman över en 
oegentlighet. Vad bråkar de om? Vad gör 
spelarna? Vad gör militären? 

8 En av de bortförda patienterna 
återvänder till lägret, till synes helt frisk 
från sjukdomen. Hen babblar på som en 
religiös fanatiker om = pestdoktorns 
mirakel och hur det är Guds vilja att alla 
i lägret hänger sig åt militären och gör 
som de säger. Personen bemöts av stark 
skepticism från de rädda människorna i 
lägret. 


Pestdoktor Leuchtturm 

Det ligger något obehagligt onaturligt 
över pestdoktorn som är helt omöjligt 
att beskriva. Pestdoktorn syns aldrig 
utan sin mask. Om någon spelare hör 


pestdoktorn tala så finns det ett 
onaturligt lugn i hans röst men han pratar 
ytterst sällan och är nästan aldrig utanför 
sitt tält. 

Leuchtturm är Jesu andra ankomst, 
men paranoia och missuppfattningar 
leder till att han brännmärks som en ond 
människa. Hans mål är att befria 
mänskligheten från allt lidande men kan 
så bara göra om mänskligheten själv vill 
ha det. Han upptäcktes tidigt av 
regeringen som testar hans krafter och 


undersöker möjligheterna de innebär. 
De vill dock hålla det hela så inkognito 


som möjligt. Dels för att inte inge falskt 
hopp hos den sjuka befolkningen, om det 
hela skulle visa sig vara en bluff. Men 
också för att de inte tror att människor är 
redo att acceptera det mirakel som 
Leuchtturm faktiskt verkar vara. 

Leuchtturm har ett privat tält strax 
utanför lägret, med uppgraderad säker- 
het för att ingen ska se de mirakel som 
sker därinne. Där använder han Guds 
helande kraft för att bota sjuka. Sedan 
eskorteras de botade i smyg ut ur lägret 
för att undvika att de återigen ska bli 
infekterade. 


Strafftärning 

Strafftärningen är en 

 12-sidig tärning numrerad 
111 222 123 456 


Detta innebär att 

du-har 1/3-dels-chans 
- "att slå en etta, men 
| bara 112-dels/ chans 
att slå en sexa. 


| lett t6-system där 

; spelaren vill slå högt 
PP kan alltså denna tärning 
användas när $pelaren 
slår med en nackdel. 


Klipp ut mallen till vänster 
och vik ihop till en t12:a, 

alternativt skriv ut en 
blank tärning med eh 

| 3D-printer. 


minare, till 1 

+ FH på 1 kan med 
vila och 
tillräcklig vård 
läkas med 1T6 


Fysiska Angrepp 

+ Lätt motstånd: 
gör 1T3 skada 
och har 1 FH 

+ Medelmotstånd: 
gör 1T6 skada 
och har 6 FH 

+ Svårt motstånd: 
gör 1T10 skada 
och har 10 FH 


Fysisk Hälsa (FH) 
O till -2 = Skadad 
-3 till -4 = Medvetslös (resten av 


scenen) 
-5 = Död (karaktären tas 
ur spel) 


mindre, till I 

+» Att uppleva 
extremt våld och 
övernaturliga 
situationer gör 
minst 1 
oundviklig skada 
på PH 


Angrepp på Psyket 

+ Lätt angrepp: 
gör 1T3 skada 

+ Medelangrepp: 
gör 1T6 skada 

+ Svårt angrepp: 
gör 1T10 skada 


Psykisk Hälsa (PH) 
0 till -2 = Skakad 


-3 till -4 = Psykotisk (SL kan ta 


kontroll scenen ut) 
-5 = Bruten (karaktären 
blir en SLP) 


FYSISKA TRAUMAN 


0 0 = misslyckat test på 
egenskaper under KROPP 


0 1 = misslyckat test på 
egenskaper under KROPP 


0 2 = misslyckat test på 
egenskaper under KROPP 


0 3 = misslyckat test på 
egenskaper under KROPP 


0 4 = misslyckat test på 
egenskaper under KROPP 


PSYKISKA TRAUMAN 


OD 0 = misslyckat test på 
egenskaper under SINNE 


OD 1 = misslyckat test på 
egenskaper under SINNE 


OD 2 = misslyckat test på 
egenskaper under SINNE 


OO 3 = misslyckat test på 
egenskaper under SINNE 


0 4 = misslyckat test på 
egenskaper under SINNE 


SL-KROKAR [KLIPP BORT] 
Plats 
1. Kiruna, Gruvorna 
2. Östersund, Storsjön 
3. Stockholm, Skansen 
4. Visby, Lum melundagrottorna 
5. Göteborg, Liseberg 
6. Lund, Universitetet 


På andra sidan Portalen 

1. Lovecraftianska monster 

2. Muterande strålning 

3. Invaderande utomjordingar 
4. En position nära ett svart hål 
5. Parasiter som gör människor 
och djur till aggressiva zombier 
6. Ett parallellt universum (det 
som stänger sin portal upphör 
existera, annars upphör båda) 


SL-KROKAR [KLIPP BORT] 
Knorr 
1. Grupp Ratatosk är en kult, 
portalen ett insegel mot Svärtan 
2. En av spelarna är en 
infiltratör från Nidhugg 
3. Om operationen uppdagas för 
allmänheten blir spelarna 
syndabockar och jagas i resten 
av sina liv efter scenariots slut 
4. Myndigheterna tror att 
spelarna är terrorister och är 
dem hack i häl scenariot genom 
5. Portalen kan bara stängas 
från den andra sidan 
6. Ratatosk har desinformerats 
och den riktiga portalen visar 
sig hela tiden ha befunnit sig på 
en av de fem andra platserna 


SPELARE NAMN / KODNAMN ÅLDER / KÖN 


YRKESKUNSKAPER (EXPERT) FRITIDSINTR. / LIVSERF. (KUNNIG) ÖVRIGA KUNSKAPER (NOVIS) 


Du har handplockats av den mystiska organisationen Grupp + Ringa in fyra värdepar i STY/MOT, ANA/DIG, FÖR/KÄN, BER/TUR 
Ratatosk för att ingå i Operation Räsvelg. Specialstyrkan du nu |» Slå under eller lika med ditt värde med 1T10 för att lyckas med 


ingår i får en hastig genomgång från gruppens representant N. ett egenskapstest (O=kritisk framgång) 
Nescio. Den apokalypsdyrkande kulten Nidhugg sällskapet är på |» Dina 3 kunskapsområden används för att motivera din karaktärs 
väg att öppna en portal till ”Svärtan”, och ni har 48 timmar på | möjligheter till att få fram information annars otillgänglig för dig 
er att lokalisera och stänga portalen, samt att neutralisera + Obeväpnad/ Beväpnad närstrid: Skadetärning 1T3/1T6 
kultmedlemmar på plats. Gruppen vill att operationen med alla |+ Lätta/Tunga skjutvapen: Skadetärning 1T6/1T10 
medel hålls dold för såväl myndigheter som för allmänhet. + Tunga vapen är svåra att dölja... 


KROPP 
Styrka 
Sparka upp dörrar, 
närstrid, tunga 
skjutvapen 


Motorik 
Smyga, undvika 


fysiska angrepp, 
lätta skjutvapen 


Analog teknik 
Mekanik och 


maskiner, ellära, 
köra fordon 


Digital teknik 
IT-teknik, 


programmering, 
infosökning 


FYSISK HÄLSA 
< MAX ”FH” = STY 
+ Vid FH 0 och 


mindre får du ett | 3 


Fysiskt Trauma 
+» Efter en scen 
höjs FH på 0 och 


SINNE 
Förnuft 
Deducera, 
dechiffrera, 
övertala 


Känsla 

Upptäcka, läsa av, 
undvika angrepp 
på psyket 


Beredskap 

Avgör om du har 
med dig mindre, 
relevanta föremål 


inte faller in under 
övriga egenskaper 


PSYKISK HÄLSA 
+« MAX ”PH” = FÖR 
+» Vid PH 0 och 

mindre får du ett 

Psykiskt Trauma 
+» Efter en scen 

höjs PH på 0 och 


5 mikrorollspel 


The Witch is Dead 
Oändligt charmigt spel där man i rollen 
som familiars som ska hämnas sin häxa$ mord 


Everyone is John | 
Psykologiskt spel där alla tävlar om att få kontroll 
över rollpersonen 


Lasers and Feeling 
Elegant rymdspel med en likaledes elegant 
spelmekanik 


Liturgy of the Dragon 
Berättarspel med kloster-kobolder 
i huvudrollen 


The Panopticon 
Ursnygg dunge med ett farofyllt räddnings- 
uppdrag 


VALVAKA 


Ett äventyr för Electric Bastionland 
(Chris McDowall, 2020) 


Bastion saknar ett centralt styre och 
ingenstans förtydligas detta bättre än i 
stadsdelen Burgo, även kallat 99 
Borgmästares Köping. Här tycks var och 
varannan invånare ha axlat rollen som 
borgmästare, såväl adelsmän med anrika 
namn som galna torgskrikare räknas 
bland stadsdelens officiella borgmästare. 
Vilka policyer och lagar som gäller är 
högst oklart och få, om några, 
borgmästare är nöjda med detta system. 


Gruppen startar som alltid med en skuld på £10K 
och har hört att det finns ett jobb i Burgo. 


STADSHUSPLATZ 


o Ett 30-tal tätt hoptryckta stadshus 
e Flera mindre kontor för lägre borgmästare 
e Cylinderhattar trängs på gatorna 


SA Protes- 
kvarteren 


Stadshusplatz 


Borgmästare Vonderafs kontor NN 
- Full rörelse på kontoret, Vonderafs stab irrar omkring i olika 
ärenden. 
- Vonderaf sitter bakom sitt stora skrivbord. 
- På en liten pall bredvid sitter hans assistent 
- En ny borgmästare har uppdagats i Burgo, en borgmästare 
som vinner mark snabbare än vad Vonderaf är bekväm 
med. Vonderaf erbjuder £3000 för att gruppen ska ta in 
denne levande - £2000 död. Hänvisar till sin assistent 
för detaljer. Kallar in ”nästa kandidat"! 
- Assistenten berättar att stödet för ”Borgmästare Hill” är 
stort i Proteskvarteren. Ger alla i gruppen varsin bricka 
som visar att de är konstaplar i Vonderafs tjänst (£2). 


t Rulla fram en Rival (s.6 i grundboken) 


Se kartan i slutet av äventyret för en detaljerad överblick 
av stadsdelen, samt vilka platser och händelser som finns 
mellan Stadshusplatz och 


PROTESKVARTEREN 


e Nedgånget, trångbott och smutsigt 

e ”Andrahandsbutiker” erbjuder proteser (och 
amputeringar). 

e Alla har proteser, av olika kvalitet och funktion 


Kvarteret 
- Samtliga är mycket positiva till Borgmästare Hill 
- Här finns optimism för första gången på länge 
- Frågar man omkring så verkar ingen någonsin ha sett 
Hill i egen hög person, men väl hans valarbetare och stab 
- Hills anställda är lågmälda men uppenbart trogna sin 
borgmästare. De kan inte ordna ett möte, men kan, 
något motvilligt?, visa var Hill har sitt kontor. 


Hills kontor 

- Komiskt liten betongbyggnad, rymmer inte mer än ett 
rum. En kloss med en dörr. 

- Ett minimalt plakat vid dörren som lyder ”Hill, borgmästare i 
Burgo”. 

- Rummet innehåller endast ett hål ner i marken och en stege 
som leder ned till Underjorden. 


2 Ett lyckat CHA-slag kan behövas. 
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. Desinfektionskammare 
- Botar alla åkommor 
- Uppgång till Proteskvarteren 
. Tomrummet 
- Transparenta broar över ett 
oändligt djup 
. Behaviatoriet 
- En endaste, fint inslagen, 
present. 
1-3: Exploderar (t8 BLAST) 
4-6: Förgyllt diadem (£2K) 
. Rum-Med-Kvicksand 
- Rummets namn står skyltat 
i neon innan man går in 
- Kvicksand 
. Klubb Kanaljes bakficka 
. Faux-menageriet 
- Rovdjursimitationer i burar 
(3HP, klor t6, bett t6. £1K/st) 
- Går man för nära kan de gripa 
tag 
7. Infektionskammare 
- 1-3: Ingenting, 4-5: Nysningar 
6: t4 mot STR tills botat 
- Uppgång till Fjällpalatset 
8. Hills kontor 
- Se ”Hills kontor 2” 
9. Väntrum 
- t6 Valarbetare (2HP, 
knivprotes t6. Drönarlika. 
Väntar otåligt i kö till nästa 
rum. Om gruppen tränger sig 
före går de gemensamt till 
attack) 
- Nummerlappsmaskin (t6 
timmars väntetid) 
10. Protes-tombola 
- Ett hål i väggen med instruk- 
tioner att stoppa in en arm. 
- t4 skada mot STR 
- Ens arm blir utbytt mot 


1-2: svärd t6, 3-4: gevär t8 
5: tuta, 6: eldkastare t6 (tills 
släckt) 
11. Eremitens kvart 
- En vansinnig och skäggig 
eremit (1HP, 2STR, naglar t4) 
- Kan ge detaljer om kartan 
i utbyte med något värdefullt 
- Guldtänder (£500) 
12. Smedjan 
- Extremt varmt 
- SMå maskiner bygger mindre 
maskiner 
- Smedmaskinen (3HP, slägga 
t8. Vaktar Dödrustkammaren) 
13. Dödrustkammaren 
- Högar med teknoskräp 
- Tvåhandssvärd (”Hack n” 
Slash”, t8, BULKY. Inbyggt 
kretskort på fästet. Om 
bäraren slår 7+ mot en maskin 
får hen kontroll över den. £3K) 


A. Amputerade armar ligger 
slängda i diken längst med 
korridoren 

B. Bara den nättaste karaktären 
får plats 

C. Pendelgiljotiner svingar från 
taken 


G: Slå för att se sträckans natur 
1: Ett vackert bergslandskap 
: Ett hål ner i marken, repstege 
: Jättelik artär 
: Vindtunnel (22,8 m/s) 
: Penroses trappa 
: Knähöjt med kikärtsröra 


För sträckor utan angivelser, 
rådgör med slumptabellerna 
längre fram i äventyret 


Hills Kontor 2 


e Högteknologisk kammare 
e Dovt ljus 
e De Stijl 


H.I.L.L., Holistisk Insyn i Landfolkets Lagar 
- Skelettmager robot, människolång i sin krökta ställning, 3 
meter när hen sträcker sig. Cylinderhatt. (11HP, 13STR, 11DEX, 
Armour 1, två uppsättningar rakbladsvassa klor t10). 
- Undersöker och experimenterar med den demokratiska 
processen. 
- Förser Proteskvarteren med experimentella 
proteser. 
- Är artig och tillmötesgående mot gruppen, men följer 
inte med frivilligt. 


Två Sykofanter 
- Kraftigt modifierade människor, närmast cyborger (2HP, 
knytnävar t4, sprakande kretsar t4 mot DEX). 
- Upphängda bakom Hill, cybernetiskt integrerade med 
väggen. 
- Lismande mot Hill, hånfulla mot gruppen. 
- Lösgörs från väggen om Hill attackeras. 


Slumptabeller 


I: Direkt möte, 2-3: Ge en ledtråd om att något är nära, 4+: Kusten är klar 


Möten i Burgo 


En uppsluppen parad blockerar er framfart 


2 Ett vilset rikemansbarn erbjuder för mycket pengar för hjälp 
3 Rivalen hånar gruppen 
4 3 Vildhundar (2HP, bett t6. Omringar en pappa och hans döttrar) 


I 
5-6 Valarbetare för en rivaliserande borgmästare (RP antal, I HP, påkar 
t6. Attackerar om de ser era brickor) 


Möten i Underjorden 


Valarbetare (2HP, knivprotes t6. Beter sig drönarlikt. Blir aggressiv 
om man frågar efter var Hill befinner sig) 


fram, anfaller inte oprovocerat 
6 


Köttvarelse (2HP, I5STR, två jättelabbar t8. Byggd av dussintals 
amputerade kroppsdelar) 


Borgmästargenerator 


KT 
veb Arnods Giri 


Garlotte Ondskefull 
Le Finn Opportunistisk 


Korinthia Navelskådande 


Sarovik Utomjordisk 


solo lIlnIoneluvut]lBlvuÄirtn 


o 


BURGO 


”99 Borgmästares Köping” 
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Huvudgata 
Kanal 
Kabelspårvagn 
Gränd 


. Stadhusplatz 
- Borgmästarkontor 
. Piazza Diskurso 


- Fasader fyllda med dekret från 


div. borgmästare 
- Pendelbåtar! 
. Jenson & Jonson's 
Advokatfirma och Bar 
- Illegal juridik 
- Hembränt 
. Proteskvarteren 
- Protesbutiker (£10 - £5000) 
. Trutmarknaden 
- Skrikande försäljare 
- Pendelbåtar 
. Trångskrapan 
- 1000+ minimala lägenheter 
. Nedlagt Sockerbruk AB 
- Tillhåll för gatubarn 
. Adelsgården 
- Kyrkogård för övre skiktet 
- Lyxmat serveras till gravarna 
9. Museum för Höga Ljud 
10. Bastioniske Elektriske 
Akademie 
- Övfre Läroverk för Modern 
Teknologie 
11. Fjällpalatset 
- Hån?-borgmästarens residens 
12. Klubb Kanalje 
- Krog byggd på grundstött båt 
- Kriminella element 
13. Lyxslummen 


! Gratisalternativ finns 


A. En smäll hörs eka över 
stadsdelen 

B. Två motsatta civilgarden (å 
RPx2 antal, 2HP) utkämpar en 
strid på gatan. Välj sida eller vänd 
tillbaka. 

C. En nerförsbacke mot slummen. 
1/6-chans att någon försöker råna 
gruppen. 

D. t12 separata tullar från olika 
borgmästare som vardera kräver 
1-3: £1 

4-5: £3 

6: £5 

Gruppen varnas i förväg om tullar 
E. 1/10-chans att kanalålen dyker 
upp (4HP, t8 käkar, flyr om dess HP 
når 0) 

F. Kabelspårvagnen stannas och 
samtliga visiteras. 1/4 chans att 
vakterna anser gruppen 
misstänkta och tar dem till Hån- 
borgmästarens arrest. 


För sträckor utan angivelser, 
rådgör med slumptabellerna 
längre fram i äventyret 


2 Mockery 


71b. Misplaced Elf 


You don't belong in this setting 
Your powers are useless here 


Sample Names: Galabriel, Eldond, Levolas, Arwem 


IF YOU ARE THE YOUNGEST PLAYER 
THE WHOLE GROUP IS £10K IN DEBT TO... 


Portly Pamr's Hearse & Food Truck: Donating one of the group's corpses 
halves your debt 


You Get 


Non-magical blade (d6), weird coat 


What's your useless power? 


£I1 Your Talking Bow is mute. Replace your non-magical blade with a non- 
talkative bow (d6) 


£2 Your Magic Wand is basically just a crappy flashlight. Take a glowy 
stick 


£3 You only speak the Elven Language. Take an English dictionary 
£4 You can Talk to Trees, but these bastonian trees don't like you 
£5 You were given the Divine Ring of Eternal Wisdom (£1) 

6 n 


£ You were an Elven King. Here you are a pointy-eared nobody. Take 
fancy clothes 


How did you get to Bastion, anyway? 


I Some Multiverse Nonsense. A non-elf version of you exists 
somewhere in Bastion 


HP å ; ; 
2HP You were Turned into a Statue for 5000 years. +1 armour 
HP You can't remember, you have No Memories 
HP i i i ; 
HP 
HP 


4 You are in fact Not an Elf, but a delusional madman with a birth defect 
Take I dose of prescription drugs 


3 
5 You are an escaped Machine Experiment. They want you back 
6 


You are the Figment of a Nerd's Imagination. The nerd follows you 
around (I HP, can't fight. If they die, you die) 


Nek, Dauthi Trapper 


En Nek, Dauthi Trapper-lek vill kringgå motståndarnas försvar och 
aktivera effekter av spelarskada. Ge Nek, Dauthi Trapper chanser att 
använda sin förmåga flera gånger per runda och anfall med stora varelser. 
Här är förslag på några kort som du kan inkludera i en Nek, Dauthi 


Trapper-lek. (Klicka på kortnamnen för att läsa mer) 
ARTIFACTS ENCHANTMENTS 
Jandor's Saddleback Bloodchief Ascension 
Magewright's Stone Circle of Affliction 
Mindcrank Exquisite Blood 
Staff of Domination Feast on the Fallen 
Thousand-Year Elixir Polluted Bonds 
CREATURES INSTANTS 
Ammit Eternal Dakmor Plague 
Bloodlord of Vaasgoth Goryo's Vengeance 
Dauthi Trapper Soul Spike 
Epicure of Blood 
Greven, Predator Captain SORCERIES 
Knight of the Ebon Legion Blood Tithe 
Savage Gorger Exsangutinate 


SPELA ALLTID MED PROXIES 


C: Target creature gains shadow until end 
of turn. (It can block or be blocked by only 
creatures with shadow.) 


M 


ÖVERSÄTTARE SÖKES 


Rollspelskollektivet har av Thorny Games 
fått tillåtelse att göra den officiella svenska 
översättningen av deras prisbelönta 

spel Sign och söker nu en översättare! 


Rollspelskollektivet arbetar ideellt och kan 
därmed inte erbjuda ett arvode, men du 

får chans att ha ditt namn kopplat till ett 
uppmärksammat spel, och det här pk 
omslaget illustrerat av Karolina | 
Petrusson! 


